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Abstrak 
Permasalahan yang sering terjadi dalam Pemilu adalah karena biasanya perhitungan suara secara manual 
membutuhkan waktu yang lama, bisa mencapai beberapa minggu atau bahkan lebih dari sebulan. Hal ini dapat 
menyebabkan kesimpangsiuran dan ketidakpastian informasi siapa yang menang; siapa yang berhak duduk 
dikursi DPR (dalam pemilu legislatif) atau siapa yang menjadi presiden (dalam pemilu presiden). Penggunaan 
handphone dapat dimanfaatkan sebagai media pengiriman data perhitungan suara dari tiap tempat pemungutan 
suara (TPS) yang tersebar di seluruh Indonesia. Perhitungan suara ini yang dinamakan Quick Count 
merupakan salah satu metode yang berguna untuk mempercepat  proses pemungutan suara dengan memilih 
sejumlah TPS yang  secara acak (random). Pengumpulan data hasil perhitungan suara dilakukan oleh relawan 
di setiap TPS yang sudah ditentukan sebelumnya melalui pemantauan langsung saat pemungutan dan 
perhitungan suara di seluruh TPS yang ada. Pemantau(relawan) mencatat informasi, termasuk hasil 
perhitungan suara yang ada, dan melaporkan hasil tersebut ke pusat pengumpulan suara data (server) melalui 
handphone. Server dapat melakukan perhitungan suara total yang masuk, sehingga prediksi hasil pemilu dapat 
diketahui secara cepat oleh masyarakat melalui web. 
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1. PENDAHULUAN 
Handphone merupakan salah satu wireless device yang sudah tidak asing lagi di kalangan masyarakat 
karena sudah menjadi kebutuhan bagi setiap orang. Sebagai perangkat komunikasi, handphone menawarkan 
banyak keunggulan. Bentuknya yang kecil dan ringan serta kepraktisannya yang mudah dibawa kemana saja 
membuat handphone begitu digemari dan mengalami perkembangan yang pesat. Beberapa  fitur yang tersedia 
dalam perangkat ini menawarkan berbagai kemudahan bagi pengguna handphone. Handphone bukan hanya 
berfungsi sebagai alat komunikasi tapi juga sebagai pemberi dan pengiriman informasi. Handphone juga dapat 
memberikan fasilitas koneksi ke halaman web melalui akses GPRS (General Packet Radio System). 
Dengan adanya beberapa keunggulan yang ditawarkan oleh handphone tersebut maka banyak sekali 
aplikasi yang bisa dibuat dengan mengunakan perangkat ini. Dalam permasalahan perhitungan suara Pemilu 
yang biasanya membutuhkan waktu beberapa hari atau bahkan beberapa minggu, penggunaan wireless device ini 
dapat dimanfaatkan sebagai media pengiriman data perhitungan suara dari tiap tempat pemungutan suara (TPS) 
yang tersebar di seluruh Indonesia. Perhitungan suara ini yang dinamakan Quick Count merupakan salah satu 
metode yang berguna untuk memantau proses pemungutan suara, pengumpulan data hasil perhitungan suara 
dilakukan oleh ratusan bahkan ribuan relawan melalui pemantauan langsung saat pemungutan dan perhitungan 
suara di seluruh TPS yang ada. Pemantau mencatat informasi, termasuk hasil perhitungan suara yang ada, dan 
melaporkan hasil tersebut ke pusat pengumpulan suara data (Server) melalui handphone.  
Quick count adalah perhitungan secara cepat hasil pemilihan umum dengan menggunakan Tempat 
Perhitungan Suara (TPS) sampel. Dengan quick count, hasil perhitungan suara biasa diketahui dua sampai tiga 
jam setelah perhitungan suara di TPS ditutup. Kecepatan ini bisa didapat karena dalam quick count tidak 
menghitung suara dari semua TPS, cukup dengan sampel TPS saja. Jika penarikan sampel dilakukan dengan 
benar, prosedur pencatatan dilakukan dengan tepat, meski hanya memakai sampel TPS, hasil quick count hampir 
sama dengan hasil Pemilu. 
Kecepatan dan kepastian hasil siapa yang menang dalam Pemilu penting diketahui secepat mungkin oleh 
publik. KPU/KPUD biasanya akan mengumumumkan hasil Pemilu beberapa hari atau bahkan beberapa minggu 
kemudian. Selama proses itu, tensi politik akan terus tinggi. Quick Count berguna untuk mendinginkan tensi 
politik itu agar publik bisa mulai kehidupan sehari-hari kembali. 
Oleh karena itu maka perlu dibuat aplikasi quick count pemilihan umum berbasis mobile atau lebih 
dikenal J2ME (Java2 Micro Edition), sistem yang dibuat bersifat client-server. Dengan adanya aplikasi ini 
relawan dapat mengakses aplikasi untuk mengirim data hasil perhitungan suara pemilu dan melihat hasil 
perhitungan suara secara real time. Sedangkan masyarakat umum dapat juga mengakses prediksi perhitungan 
suara pemilu melalui web tanpa harus menunggu lama untuk mengetahui perhitungan hasil suara. Salah satu 
kemudahan yang ditawarkan perangkat handphone  adalah  layanan GPRS. Fasilitas tersebut memungkinkan 
pengguna dapat mengakses halaman web dalam handphone untuk mendapatkan informasi yang diinginkan.  
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2. TINJAUAN PUSTAKA 
Penelitian aplikasi quick count pemilu sudah diterapkan oleh Lingkaran Survei Indonesia (LSI) dalam 
memprediksi hasil perhitungan suara. Aplikasi quick count yang digunakan oleh Lingkaran Survei Indonesia 
adalah berbasis SMS gateway. Kendala yang sering terjadi adalah ketika Relawan berganti nomor ponsel, maka 
Relawan tidak bisa mengirim data hasil perhitungan suara. Relawan diharuskan untuk mengingat format sms 
dalam pengiriman data hasil perhitungan suara. 
Dalam penelitian ini, metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah Guidelines for Rappid 
APPLication Engineering (GRAPPLE). Aplikasi yang akan dibangun adalah quick count berbasis mobile untuk 
Pemilihan Presiden Republik Indonesia. Aplikasi yang dibuat merupakan pengiriman hasil perhitungan suara 
yang bersifat client-server yang diakses melalui GPRS (embedded pada hp) yang  dapat mengirim data hasil 
perhitungan suara ke server. 
Berikut dapat dilihat perbandingan cara perhitungan yang dilakukan oleh KPU/KPUD dan perhitungan 
yang dilakukan oleh Lingkaran Survei Indonesia untuk mencapai hasil akhir dari proses perhitungan suara suatu 
pemilu. 
Tabel 1. Perbandingan proses perhitungan suara KPU/KPUD dengan LSI 
PROSES 
PERHITUNGAN 
SUARA 
KPU/KPUD LSI 
Jumlah TPS Semua TPS yang ada  TPS yang dipilih secara 
random 
Petugas KPU/KPUD Relawan LSI 
Parameter Berdasarkan rekapan data yang telah 
dihitung dari TPS, lalu Kelurahan, 
Kecamatan, Kabupaten, Propinsi dan Pusat 
Berdasarkan data yang diinput 
oleh relawan yang dikirim ke 
server pusat. 
Waktu  Beberapa hari bahkan beberapa minggu 
setelah proses perhitungan suara selesai 
2-3 jam setelah proses 
perhitungan suara selesai 
 
3. Quick Count 
Aspek paling penting dalam quick count adalah penarikan sampel TPS. Jika TPS yang diambil tidak 
representative, bisa dipastikan prediksi quick count akan gagal dalam memprediksi perolehan suara 
sesungguhnya dalam Pemilu. Unit analisis (pengamatan) quick count adalah TPS. Meski demikian perhitungan 
awal didasarkan pada jumlah pemilih. Karena itu penentuan jumlah TPS diawali terlebih dahulu dari perhitungan 
sampel pemilih. Dari sampel pemilih itu baru bisa diprediksikan beberapa banyak TPS yang akan diambil.  
Penentuan besar sample berkaitan dengan seberapa jauh kita menginginkan ketelitian dari suatu sampel. 
Menentukan besar sample tergantung kepada 4 hal berikut : keragaman (variasi) dari populasi, batas kesalahan 
sampel yang dikehendaki (sampling error), interval kepercayaan (confidence interval) dan jumlah populasi. 
 
3.1. Menentukan Jumlah TPS (Tempat Pemungutan Suara) Sampel 
Untuk memahami langkah-langkah Quickcount, diberikan contoh sebagai berikut : 
Diketahui total pemilih  berjumlah 306.280 orang dan tersebar di 1.254 TPS. Quick count dirancang 
menggunakan sampling error 1%, dengan tingkat kepercayaan 99%. Proporsi populasi beragam (50:50). Rata-
rata pemilih per TPS 244. Dengan demikian dapat dilakukan teknik pemilihan TPS sebagai berikut : 
1. Menentukan jumlah sampel pemilih 
22
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 Keterangan :  
n = Besar sampel pemilih 
Z = Mengacu kepada nilai distribusi normal. Jika tingkat kepercayaan yang dipakai 90%, 
nilai z adalah: 1,65. Tingkat kepercayaan 95%, nilai z adalah 1,96. Sedangkan tingkat 
kepercayaan 99%, nilai z adalah 2,58. 
P(1-p) = Variasi populasi. Variasi populasi di sini dinyatakan dalam bentuk proporsi. Proporsi 
dibagi kedalam dua bagian dengan total 100% (atau 1). Jika populasi diasumsikan 
heterogen, maka p = 0,5 
E = Kesalahan sampel yang dikehendaki (sampling error). Misalnya : 2% atau 0,02. 
N = Jumlah populasi 
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 Contoh : 
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       Maka harus diambil jumlah sampel pemilih sebesar 15.783 
 
2. Menentukan jumlah TPS sampel (t) 
TPSper pemilih  rata-Rata
dibutuhkan yangpemilih Jumlah 
=t  ………………………………………………………………….(2) 
 
Contoh : 65
244
15783
==t  
       Maka TPS sampel yang dibutuhkan adalah 65 TPS 
 
3. Memilih secara random 65 TPS dari 1.254 TPS 
Langkah dalam melakukan acak adalah sebagai berikut : 
a.  Menentukan interval sampel 
Interval sampel diperoleh dengan membagi jumlah populasi TPS dengan jumlah TPS sampel. Ini 
berarti, interval sampel adalah  : 1.254 / 65 = 19.29 
Dibulatkan menjadi 19  
b. Memilih secara random sampel awal / pertama 
Sampel pertama dipilih dengan melakukan acak (random) angka 1 hingga 19. Sebagai ilustrasi, 
misalnya ditemukan angka 3. Dengan demikian, angka 3 ini menjadi sampel awal. TPS dengan urutan 
nomor 3 menjadi sampel awal (pertama) quick count. 
c. Memilih secara acak (random) sampel selanjutnya 
Sampel kedua dan seterusnya bisa diperoleh dengan menambah secara sistematis 19. Sampel kedua 
misalnya adalah 22 (3 + 19), sampel ketiga 41 (22 + 19), dan seterusnya hingga ditemukan 67 TPS 
sebagai sample, yaitu : TPS 3, TPS 22, TPS 41, TPS 60, TPS 79, dan seterusnya. 
 
3.2. Tingkat Kesalahan Yang Dikehendaki (Sampling Error) 
Karena quick count memakai sampel, selalu ada kesalahan (sampling error). Semakin besar sampel, 
semakin kecil angka sampling error. Sebaliknya semakin kecil sampel, semakin besar angka sampling error. 
Karena sampling error menunjukkan derajat akurasi, penyelenggaraan quick count harus menentukan terlebih 
dahulu berapa tingkat kesalahan yang dikehendaki (sampling error) dari quick count yang akan dilakukan. 
Pilihan sampling error, menentukan derajat ketelitian dari quick count. Semakin kecil sampling error, semakin 
akurat hasil quick count dalam memprediksi populasi (nilai parameter). 
 Karena tujuan quick count Pemilu adalah meramal perolehan suara dari kandidat, maka sampling error 
yang dipakai haruslah sekecil mungkin. Hanya dengan sampling error yang kecil, prediksi bisa dilakukan 
dengan lebih akurat dan presisi. Paling tidak sampling error yang dipakai maksimal 1%. Jika memungkinkan, 
gunakan sampling error yang lebih kecil, misalnya 0,5% 
 
 
Gambar 1. Sampling error 
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3.3. Tingkat Kepercayaan 
Tingkat kepercayaan berhubungan dengan seberapa besar taksiran atau estimasi dari sampel berlaku untuk 
populasi. Tingkat kepercayaan seperti dua sisi mata uang dengan sampling error. Angka sampling error 
mengestimasi berapa nilai populasi, sementara tingkat kepercayaan memastikan berapa besar estimasi itu berlaku 
di dalam populasi.  
Karena tujuan dari quick count Pemilu adalah meramal perolehan suara dari kandidat atau partai, maka 
sebisa mungkin penyelenggara quick count menggunakan tingkat kepercayaan sebesar mungkin, msalnya 90%, 
95%, atau 99%. Tingkat kepercayaan yang kerap dipakai dalam quick count adalah 99%. Tingkat kepercayaan 
99% berarti probabilitas kemungkinan hasil sampel sama dengan populasi adalah 99%. Kemungkinan salah 
adalah sebesar 1%. 
 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Aplikasi quick count pemilihan Presiden Republik Indonesia berbasis mobile dibangun menggunakan 
prinsip client server dimana client (menggunakan teknologi J2ME) akan mengirimkan data menggunakan 
handphone sedangkan disisi server akan menggunakan teknologi JSP. Komunikasi antara client dilakukan 
melalui koneksi http via GPRS. Data perhitungan hasil suara yang dikirimkan ke server berasal dari data yang 
diinput oleh relawan, data perhitungan hasil suara yang diinputkan meliputi data jumlah suara, suara tidak sah, 
suara tidak terpakai, suara sah, serta hasil perolehan suara yang didapat dari tiap kandidat. Admin akan 
bertanggung jawab terhadap data-data yang menyangkut data capres, data relawan serta data TPS. Sedangkan 
sistem database akan mengelola data perhitungan hasil suara yang diinputkan oleh relawan, sehingga 
masyarakat umum dapat mengakses halaman web untuk mengetahui prediksi perhitungan hasil suara pemilu dari 
tiap kandidat. 
Objek-objek yang terlibat beserta atribut dan operasi setiap objeknya dibangun dalam diagram high-level-
class. Diagram high-level-class pada handphone ini dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
Pilpres
display : Display
formLogin : FormLogin
p : Pilpres
kode_relawan : String
jumSuara : Sring
suaraTdkSah : String
suaraTdkTrpake : String
suaraSah : String
pilA : String
pilB : String
pilC : String
Pilpres()
startApp()
pauseApp()
desroyApp()
MIDletForm
MenuUtama
listMenu : String []
MenuUtama()
commandAction()
FormInput
cmdOK : Command
cmdBack : Command
warning : Alert
tfJumSuara : TextField
tfSuaraTdkSah : TextField
tfSuaraTdkTrpake : TextField
tfSuaraSah : TextField
tfPilA : TextField
tfPilB : TextField
tfPilC : TextField
FormInput()
validasi()
run()
commandAction()
FormView
cmdOK : Command
cmdSelesai : Command
FormView()
viewSuara()
commandAction()
FormReport
cmdOK : Command
cmdSelesai : Command
FormReport()
inputSuara()
commandAction()
FormEdit
cmdOK : Command
cmdProses : Command
cmdSelesai : Command
warning : Alert
tfJumSuara : TextField
tfSuaraTdkSah : TextField
tfSuaraTdkTrpake : TextField
tfSuaraSah : TextField
tfPilA : TextField
tfPilB : TextField
tfPilC : TextField
hasil : String
hasilJumSuara : String
hasilSuaraTdkSah : String
hasilSuaraTdkTrpake : String
hasilSuaraSah : String
hasilPilA : String
hasilPilB : String
hasilPilC : String
FormEdit()
viewJumSuara()
viewSuaraTdkSah()
viewSuaraTrpake()
viewSuaraSah()
viewPilA()
viewPilB()
viewPilC()
validasi()
run()
commandAction()
FormLogin
cmdOK : Command
cmdCancel : Command
tfKodeRelawan : TextField
FormLogin()
validasi()
run()
commandAction()
List
Command listener
<<Interface>>
 
Gambar 2. Diagram high-level-class pada handphone 
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APLIKASI QUICKCOUNT 
Sedangkan gambar diagram high-level-class pada server dapat dilihat pada gambar berikut ini : 
 
InputSuara
ket : String
sjumsuara : String
ssuaratdksah : String
ssuaratdkterpakai : String
ssuarasah : String
spilA : String
spilB : String
spilC : String
KodeRelawan : String
KodeTPS : String
InputSuara()
getKodeTPS()
getJumSuara()
getSuaraTdkSah()
getSuaraTdkTerpakai()
getSuaraSah()
getPilA()
getPilB()
getPilC()
Login
KodeRelawan : String
Password : String
Login()
IsValid()
CekKode
KodeRelawan : String
CekKode()
IsValid()
ViewAll
jumSuara : String
suaratdksah : String
suaratdkterpakai : String
suarasah : String
pilA : String
pilB : String
pilC : String
namaA : String
namaB : String
namaC : String
ViewAll()
getJumSuara()
getSuaraTdkSah()
getSuaraTdkTerpakai()
getSuaraSah()
getPilA()
getPilB()
getPilC()
EditSuara
jumSuara : String
suaratdksah : String
suaratdkterpakai : String
suarasah : String
pilA : String
pilB : String
pilC : String
namaA : String
namaB : String
namaC : String
EditSuara()
getJumSuara()
getSuaraTdkSah()
getSuaraTdkTerpakai()
getSuaraSah()
getPilA()
getPilB()
getPilC()
 
 
Gambar 3. Diagram high-level-class pada server 
Diagram use case nya sebagai berikut : 
 
login adminlogin
relawan
olah data databaseolah data hasil suara
user
sistem database
melihat hasil suara
Admin
          perhitungan quick count       
  (TPS sampel)
 
Gambar 4. Diagram Use Case 
Aplikasi ini memiliki empat aktor yaitu Relawan, Admin, Sistem Database dan User (masyarakat umum). 
Relawan bertindak sebagai pengirim data perhitungan hasil suara yang meliputi jumlah suara, suara tidak sah, 
suara tidak terpakai, suara sah dan hasil perolehan suara yang didapat dari tiap kandidat dengan mengakses 
halaman aplikasi pada handphone. Admin bertindak sebagai pengolah data : data capres, data relawan, data 
admin, dan data TPS yang diinputkan kedalam sistem database, untuk sistem database bertindak sebagai 
pengolah data perhitungan hasil suara yang telah diinputkan oleh relawan dari tiap TPS terpilih. Sedangkan 
untuk user/masyarakat umum bertindak meminta informasi hasil akhir dari prediksi perhitungan hasil suara 
pemilihan Presiden Republik Indonesia dengan mengakses halaman web yang tersedia. Data-data perhitungan 
hasil suara tiap TPS akan diinputkan oleh relawan dan dikirim ke sistem database melalui koneksi http via 
GPRS, kemudian sistem database yang akan mengolah data perhitungan hasil suara dari seluruh TPS terpilih. 
Sebelum melakukan akses terhadap aplikasi quick count tersebut relawan diwajibkan untuk melakukan login 
sesuai dengan username dan password yang telah ditentukan  sesuai dengan daerah TPS dimana relawan 
ditempatkan. 
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handphone 
relawan
web 
server
database 
server
handphone/
pc user
page request
input data
database request
 
Gambar 5.  Deployment diagram 
Dalam aplikasi ini, terbagi menjadi 2 kelas, yaittu : kelas-kelas aplikasi pada handphone dan kelas-kelas 
aplikasi pada server. Kelas utama aplikasi pada handphone yaitu kelas Pilpres yang paling berperan dalam 
aplikasi. Kelas ini merupakan MIDlet pada aplikasi. Kelas yang berperan dalam proses login adalah kelas Login. 
Kelas ini akan melakukan validasi dan mengecek apakah username dan password yang dimasukkan oleh 
relawan valid atau tidak. Kelas-kelas yang berperan dalam antarmuka utama aplikasi yang terdiri dari kelas 
Pilpres, kelas Login, MenuUtama, FormInput, FormView, FormEdit, dan FormReport.  MenuUtama yang 
berperan menampilkan antarmuka utama aplikasi Quick Count. Sedangkan kelas yang lain merupakan bagian 
dari tampilan menu-menu yang ada. MenuUtama akan tampil jika relawan telah berhasil melakukan login.  
 
Tabel 2. Kelas-kelas Aplikasi pada handphone 
 
Kelas Deskripsi 
1. Kelas Pilpres Kelas ini bertugas untuk menampilkan form login akan 
ditampilkan setelah muncul alert yang dapat dikatakan sebagai 
splash screen yang pertama dan setelah itu menampilkan form 
login, pada kelas inilah yang mengandung method main, 
dimana aplikasi pertama kali akan mengeksekusi kelas ini. 
2. Kelas Login Kelas ini berfungsi untuk melakukan login dimana username 
dan password akan dicek/validasi username dan password 
dilakukan pada kelas ini. Apabila login sukses maka akan 
ditampilkan menu utama. 
3. Kelas MenuUtama Kelas ini merupakan kelas yang paling berperan dalam aplikasi, 
bertugas mengatur link akses dari menu-menu yang tersedia. 
Terdiri dari tiga menu utama yang dapat diakses untuk 
keperluan pengolahan data hasil suara. 
4. Kelas FormInput Kelas ini berfungsi untuk melakukan input data yang 
diinputkan  oleh relawan. Data yang diinputkan berupa angka 
hasil perhitungan akhir dari tiap TPS terpilih. 
5. Kelas FormView Kelas ini berfungsi untuk melihat hasil perhitungan suara secara 
keseluruhan yang telah diinputkan oleh masing-masing relawan 
di tiap TPS terpilih. Data yang ditampilkan akan muncul 
melalui lcd ponsel melalui koneksi via http. 
6. Kelas FormEdit Kelas ini memiliki fungsi ketika relawan melakukan kesalahan 
dalam proses penginputan data yang telah diinputkan 
sebelumnya, dalam kelas ini relawan dapat mengedit data dan 
mengupdatenya langsung. 
7. Kelas FormReport Kelas ini berfungsi untuk menampilkan data yang telah 
diinputkan sebelumnya oleh relawan yang akan melakukan  
pengeditan data hasil perhitungan suara. 
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Tampilan Antarmuka di Handphone Untuk Relawan 
 
Gambar 6.a Tampilan Splash Screen  
 
Gambar 6.b Tampilan Menu Login Relawan 
 
           Gambar 6.c Tampilan Menu Utama 
 
Gambar 6.d Tampilan FormInput Suara   
 
Gambar 6.e Tampilan Form Report Suara 
 
 
Gambar 6.f Tampilan FormView Suara pada Handphone  
 
 
 
 
 
Sedangkan kelas-kelas aplikasi pada server sebagai berikut : 
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Tabel 3.  Kelas-kelas Aplikasi Pada Server 
Kelas Deskripsi 
Kelas Login Kelas yang melakukan validasi terhadap username dan password pada saat 
relawan melakukan login. Kelas Login akan mencocokkan data yang 
dimasukkan oleh relawan apakah sudah sesuai dengan data dalam database. 
Kelas CekKode Kelas CekKode merupakan kelas untuk pengecekan kode relawan yang 
sebelumnya telah melakukan login terlebih dahulu. 
Kelas InputSuara Kelas ini berfungsi untuk menginputkan data hasil perhitungan suara yang 
diinputkan oleh relawan. 
Kelas ViewAll Pada kelas ViewAll berfungsi untuk menampilkan seluruh data hasil 
perhitungan suara yang sudah terinputkan. 
Kelas EditSuara Kelas EditSuara berfungsi untuk mengedit hasil suara yangg sebelumnya 
telah diinputkan oleh relawan, tetapi dapat diupdate melalui kelas EditSuara. 
 
Tampilan Antar Muka Web Untuk Admin 
 
 
Gambar 7. Tampilan Olah Data Relawan 
 
Gambar 8. Tampilan Olah Data Kandidat 
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Gambar 9. Tampilan Olah Data TPS 
 
Gambar 10. Tampilan Perhitungan TPS Sampel (Quickcount) 
 
Gambar 11. Tampilan TPS Sampel yang terpilih 
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Tampilan Antarmuka Untuk User 
 
Gambar 12. Tampilan Antamuka Hasil QuickCount untuk User 
5. KESIMPULAN 
   Dari penelitian yang dilakukan telah berhasil dibuat suatu aplikasi Quick Count Pemilihan Presiden RI 
Berbasis Mobile. Aplikasi ini dapat digunakan dari dua sisi yaitu sisi client dan sisi server. Disisi client, aplikasi 
dapat digunakan untuk proses pengiriman data hasil perhitungan suara yang telah dimasukkan melalui 
handphone dangan menggunakan koneksi GPRS dari tiap TPS terpilih yang diinputkan oleh Relawan. Aplikasi 
juga dapat digunakan untuk melihat prediksi hasil perhitungan suara oleh user melalui halaman web. Sedangkan 
disisi server admin dapat melalukan olah data untuk data Relawan, Kandidat, TPS, Admin, Perhitungan TPS 
Sampel melalui web. Kelebihan dari sistem ini adalah dapat memudahkan Relawan dalam proses pengiriman 
data hasil suara tanpa harus mengingat format SMS seperti pada sistem sebelumnya. Aplikasi ini juga membantu 
user atau masyarakat untuk mengetahui prediksi perhitungan suara Pemilihan Presiden RI secara cepat.  
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